| es DELLA BATTAGLIA 


) EDIZIONE 
AT TAN 


ITO KISHIRO 


Storia e disegni: 
YUKITO KISHIRO 


Adattamento: 
VIZ COMMUNICATIONS 


Traduzione: 
MIGUEL CARRASCO E MARCO LUPOI 


Lettering: 
MONICA ROSSI 


Ha collaborato: 
MARCO BAZZOCCHI 


ALITA - PUBBLICAZIONE MENSILE - ANNO I - NUMERO 1 - FEBBRAIO 1997 
Autorizzazione Tribunale di Modena n. 1304 del 13 maggio 1996. Una pubblicazione di Marvel Comics Italia, divisione edito- 
riale di Panini S.p.A. Redazione e direzione: Marvel House, viale Emilio Po 380, 41100 Modena. Stampa: Rotolito Lombarda, 
Pioltello (MI). Distribuzione esclusiva per le edicole: DeADIS S.r.l., via Montefeltro 6/۸, 20156 Milano. 
Copyright: GUNNM by Yukito Kishiro © 1992 by Yukito Kishiro. AlL rights reserved. First published in Japan in 1992 by 
SHUEISHA INC, Tokyo. Italian language translation rights in Italy arranged by SHUEISHA INC Tokyo thru 
Tuttle Mori Agency Inc, Tokyo. Per l'edizione italiana: ® 1997 Marvel Comics Italia. 

Presidente WILLIAM C. BEVINS Amministratore delegato ALDO H. SALLUSTRO Direttore responsabile ed editoriale MARCO ۰ 
LUPOI Supervisione ENRICO FORNAROLI Direttore mercato Italia SIMONE AIROLDI Assistente marketing ALEX BERTANI 
Redazione CINZIA BROCCATELLI, BEATRICE DOTI, FEDERICA PADOVANI, SERENA VARANI Grafica LUCA POLI (Responsabile 
di produzione) ROBERTO M. RUBBI (Responsabile di linea grafica) GIOVANNI BATTISTINI, GIOVANNI LAMBERTINI, STEFANO 
MUNARINI, ALESSANDRO NALLI Consulenza manga e apparato redazionale GIANLUCA BEVERE 
Si ringrazia per la collaborazione KIGUSA OGINO Tuttle-Mori Agency Inc, Tokyo 


L'ANGELO ARRUGGINITO 


Rusty Angel Ж 


Fight on Instinct ( | 


parte prima 


Fight 1: 


Fight 2: 
IL SANGUE 
DELLA BATTAGLIA 


Fight 3: 
COSE PREZIOSE 
Only Value 

pag. 56 


Fight 4: 
LA RINASCITA 
DEL BERSERKER 


Resurgents ` 


L'ANGELO DELLA BATTAGLIA VOLUME 1 


Questo terzo anno di pubblicazioni MARVEL MANGA costituisce una tappa importantissima per tutti 


noi, e nessun altro titolo potrebbe inaugurarlo meglio di ALITA. Un traguardo che si tinge d'otti- 
mismo proprio grazie ai solidi rapporti che siamo riusciti ad allacciare con un gigante dell'edito- 
ria come Shueisha, dopo un “corteggiamento” editoriale durato anni. Confortati da questo risul- 
tato, crediamo sia giunto finalmente il momento di far decollare la nostra linea editoriale dedi- 
cata al fumetto giapponese, e i titoli in arrivo nei prossimi mesi ve ne daranno piacevolmente la 
conferma. 

ALITA continua, anzi rinnova, il nostro progetto di pubblicare manga di grande valore: storie 
modeme, mature, che nonostante posseggano un enorme spessore narra- 


tivo sanno parlare al grande pubblico, che in fondo è l'ambizione di жа 


ogni fumetto. Questo non ci impedirà comunque di diversificare sem- | 
pre più il nostro parco testate, cercando di venire incontro, il più 
possibile, alle richieste e ai gusti di voi lettori. Alcuni si chiede- 
ranno se ALITA è l'ideale proseguimento di SILENT MÖBIUS, così 
come BERSERK di ELEMENTALORS e DARK ANGEL. Forse sì e forse 
no. A ben vedere si tratta di due titoli assai differenti, e in fondo 

non è nostra intenzione continuare unicamente sul genere fanta- 
scientifico e fantasy, ma di questo avremo modo di parlare ancora 
nei mesi a venire. 

Come già annunciato, lo spazio della posta non mancherà sulle 

nuove testate, ed è quindi con gran piacere che vi invitiamo fin d'ora 
a scrivere a “L'angolo della battaglia”, c/o Marvel House, viale Emilio 
Po 380, 41100 Modena. Una rubrica che ospiterà i vostri quesiti, i 
vostri interventi più acuti e intelligenti, e che ovviamente offrirà 
a noi l'opportunità di farvi conoscere i futuri progetti MARVEL 
MANGA. 


Continuate a seguirci, non ve ne pentirete. 


Gianluca Bevere & Enrico Fornaroli 
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Yukito Kishiro, nato a Tokyo il 20 marzo del 1967, fin da giovanissimo dimostra una straordinaria 
attitudine verso il fumetto, tanto che a soli 17 anni partecipa a un concorso indetto da Shonen 
Sunday, vincendo il premio come miglior artista esordiente con la storia Kikai (“Intenzioni miste- 
позе“). Ma, contrariamente alle aspettative, dovranno passare ancora diversi anni prima che si 
dedichi in maniera professionale all'attività di ma ngaka. Kishiro continua infatti gli studi di desi- 
gn e solo a partire dal 1988 comincerá a disegnare brevi storie per Shogakukan e Kadokawa. 
Quell'anno usciranno Kaiyosei (“La stella dell'oceano misterioso”) e Hito (“Luomo che vola”); 
(аппо successivo, invece, sarà la volta di Daimajin (“Il grande demone”) e di Mirai Tokyo Head 
Man (“Head Man, la Tokyo del futuro”); mentre al 1990 risale l'ultima delle sue storie brevi: 
Uchukaizokushonendan (“Giovani pirati spaziali”). Sul finire dello stesso anno Kishiro si decide 
finalmente a fare il grande passo con la Shueisha, cominciando la stesura di GUNNM, il suo primo 
progetto di grande respiro, che approderà agli inizi del 1991 sulle pagine della rivista Business 
Jump. 

Dietro al significato della parola “Gunnm” si cela un sofisticato gioco di parole che nasce dalla 
fusione dei due sostantivi inglesi “gun” e “dream” (pistola e sogno), che negli albi giapponesi 
vengono indicati anche dai due ideogrammi, troneggianti in copertina, che rispettivamente si pro- 
nunciano <Jyu> e <Mu>. Da qui i tre diversi modi di leggere il titolo originale: <Gunnm>, <Jyumu> 
e <Ganmu>. Di fronte a tale bizzarria lessicale, esplicita e divertente per un lettore nipponico ma 
del tutto incomprensibile per chiunque altro, i traduttori della Viz Comic - la prima casa editrice 
occidentale ad aver pubblicato Kishiro - decisero di eludere il problema e ribattezzare il fumetto 
BATTLE ANGEL ALITA, modificando per l'occasione il nome della protagonista, che dal mascolino 
Gally passò al ben più dolce Alita. L'adattamento americano è poi valso per tutte le edizioni suc- 
cessive, diventando notissimo in tutto il mondo. 

ALITA, L'ANGELO DELLA BATTAGLIA o GUNNM (che dir si voglia) si è concluso in patria con la попа 
raccolta nel luglio 1995, lasciando un vuoto incolmabile per centinaia di migliaia di fan sparsi in 
tutto il mondo. Le vicende di Alita sono state infatti tradotte con successo in mezza Europa, 
America, Cina e Thailandia, mentre in Giappone Kishiro è considerato uno dei più grandi talenti 
di narrativa fantascientifica, secondo per notorietà solo ad autori come Otomo e Shirow. 

ALITA è sostanzialmente un'iperfuturistica visione della società moderna, dove tutti gli spettri del 
“progresso” e delle sue distorsioni confluiscono in una rielaborazione tanto viva ed estrema quan- 
to terrificante. Il connubio uomo-macchina, narrato nelle sue pagine, vi darà l'occasione di riflet- 
tere sulla vera natura dell'uomo, perché è di umanità che parla questa storia. Dai tempi di 
Frankenstein, o Il Moderno Prometeo di Mary Shelley, numerosi sono stati i tentativi di racconta- 
re il mito della creazione. Numerosi sono stati gli autori che hanno narrato storie di carne e metal- 
lo, di anima e microchip, e poco sembrerebbe ormai rimasto da dire a riguardo. 

Yukito Kishiro, ve ne accorgerete voi stessi, vi convincerà del contrario. 


GIANLUCA BEVERE 
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